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Game merupakan permainan di dalam sebuah alat yang dimainkan dengan bantuan internet 
baik itu berupa Smartphone ataupun perangkat komputer. Bermain  game  yang dilakukan 
secara terus menerus dan berkepanjangan menyebabkan perilaku kebutuhan atau 
kecanduan akan game tersebut. kecanduan game biasanya terjadi pada siapapun, dalam 
penelitian ini data diambil dari Universitas UIN SUSKA RIAU jurusan Teknik Informatika 
sebanyak 300 data dengan cara menyebar kusioner. Hasil dari clustering 300 data 
digunakan dalam mengetahui hubungan tingkat kecanduan game dengan prestasi akademik 
mahasiswa. untuk mendapatkan hasil yang akurat dalam clustering data dibutuhkan 
algoritma. algoritma yang digunakan dalam penelitian ini yaitu algoritma K-Medoids, 
Algoritma K-Medoids muncul sebagai penanggulangan kelemahan Algoritma K-Means 
yang sensitif terhadap outlier. Hasil penelitian ini didapatkan 2 cluster kecanduan game 
yaitu kecanduan game tinggi dengan 55 data, sedangkan kecanduan game rendah dengan 
245 data. Menghasilkan korelasi sebesar -0.086 yang berarti terdapat korelasi negatif antara 
kecanduan game dengan preastasi akademik mahasiswa. 





APPLICATION OF ASSOCIATION METHOD FOR ANALYSIS 
OF PATTERNS ABSORPTION NATIONAL EXAMINATION 
RESULT USING APRIORI ALGORITHM 
 
 
FIRMAN SYAHRIAL  
11551102764 
 
Date of Final Exam : 28 th July 2021 
Informatics Engineering Department 
Faculty of Science and Technology 
State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau 
 
ABSTRACT 
Game is a game in a device that is played with the help of the internet, whether it is a 
smartphone or computer device. Playing games that are done continuously and for a long 
time causes the behavior of the need or addiction to the game. Game addiction usually 
happens to anyone, in this study data were taken from the University of UIN SUSKA RIAU 
majoring in Informatics Engineering as much as 300 data by distributing questionnaires. 
The results of clustering 300 data are used to determine the relationship between the level 
of game addiction and student academic achievement. To get accurate results in data 
clustering algorithms are needed. the algorithm used in this study is the K-Medoids 
algorithm, the K-Medoids algorithm appears as a solution to the weaknesses of the K-
Means algorithm which is sensitive to outliers. The results of this study obtained 2 clusters 
of game addiction, namely high game addiction with 55 data, while low game addiction 
with 245 data. Produce a correlation of -0.086 which means there is a negative correlation 
between game addiction and student academic achievement.  
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 Terminator : Simbol terminator (Mulai/selesai) 
merupakan tanda bahwa sistem akan dijalankan atau 
berakhir. 
 Proses: Simbol yang digunakan untuk melakukan 
pemrosesan data baik oleh user maupun komputer 
(sistem). 
 Verifikasi : Simbol yang digunakan untuk memutuskan 
apakah valid atau tidak validnya suatu kejadian. 
 Data : Simbol yang digunakan untuk mendeskripsikan 
data yang digunakan. Laporan : Simbol yang 
digunakan untuk menggambarkan laporan. 
 Arus Data : Simbol yang digunakan untuk  








1.1  Latar Belakang 
Perkembangan teknologi di masa sekarang ini telah berkembang sangat 
pesat, teknologi yang berupa internet banyak memberikan manfaat bagi segala 
bidang kehidupan pada saat ini. Setiap harinya internet memberikan sesuatu yang 
menarik dan membuat kecanduan bagi pemakainya. Pada tahun 2018 APJII 
(Asosiasi Jasa Penyelenggara Internet Indonesia) melakukan survei dengan data 
pengguna internet di Indonesia sebesar 64,8 % yaitu dari 264,16 juta jiwa 
masayarakat Indonesia terdapat 171,17 juta jiwa yang menggunakan Internet dalam 
kehidupan sehari(APJI, 2018). Penggunaan internet tersebut juga mengakibatkan 
banyak masyarakat yang memainkan game online. Efek yang ditimbulkan oleh 
game online yaitu membuat pemakai internet menjadi ketagihan dan melalaikan 
aktivitas penting yang harus dia kerjakan (Prastyo, 2017). 
Kecanduan atau ketagihan akan penggunaan internet menimbulkan efek 
negatif dalam kehidupan sehari hari, kecanduan internet telah termasuk kedalam 
kecanduan yang serupa dengan kecanduan narkoba yaitu menyebabkan hilangnya 
toleransi, pengendalian diri yang bermasalah dan menyebabkan suasana hati yang 
terus berubah ubah (Billieux, Deleuze, Vallon, Griffiths, dan Kuss, 2015). Tingkat 
keseringan seorang dalam bermain game mempengaruhi keaktifan dan pola pikir 
saat dalam proses pembelajaran. Orang tua hanya membiarkan anaknya bermain 
sepuasnya tanpa harus takut anaknya akan mengalami kecanduan game (Amposah 
et al, 2013). Game akan membuat seorang tidak peka terhadap hubungan sosialnya, 
akan mengalami banyak kerusakan pada tubuhnya, dan akan menyebabkan sulit 
untuk dijauhkan dari smartphone. Orang tua di tuntut mampu untuk membedakan 
atau mengidentifikasi apakah anak nya mengalami kecanduan dan ketergantungan 
akan smartphone ataupun game online.  
Kecanduan game akan banyak mempengaruhi kehidupan sosial sesorang 




organisasi akan membutuhkan informasi mengenai pengelompokan tingkat 
kecanduan game yang dialami oleh orang-orang disekitar instansi tersebut yang 
berdampak pada hubungan keseharian maupun produktifitas kerja. Data yang berisi 
informasi pengelompokan tingkat kecanduan game akan mempermudah instansi 
tersebut untuk mengetahui seberapa banyak atau seberapa parah kecanduan game 
yang terdapat didalam instansi tersebut. 
Penelitian yang dilakukan oleh Satria, Nurdin dan Bactiar (2015) yang 
dilakukan pada murid SD di kota Padang, menyimpulkan bahwa kecanduan game 
yang mengandung unsur kekerasan berhubungan terhadap sikap agresif dari 
seseorang. Menurut Harsono (2014) game online memberi pengaruh positif pada 
otak yaitu meningkatkan kemampuan matematika dan pemecahan masalah. 
Penelitain yang dilakukan oleh Ilham, kurnia widiarto (2018) menyatakan terdapat 
hubungan negatif antara kesejahteraan subjektif dengan kecanduan game online 
pada remaja, yaitu semakin tinggi kesejahteraan subjektif seseorang maka semakin 
rendah kecanduan terhadap game online pada seseorang. 
Menurut beberapa orang kecanduan game online dapat berpengaruh 
terhadap prestasi akademik bagi para mahasiswa, pada lingkungan Universitas 
keberhasilan belajar mahasiswa ditunjukkan dengan prestasi akademik yang 
dicapainya berdasarkan evaluasi hasil belajar (Prastyo, 2017). Hubungan antara 
prestasi akademik dan kecanduan game dapat berupa hubungan yang berdampak 
baik dan bisa juga berdampak buruk pada mahasiswa. Pengukuran hubungan 
kecanduan game dengan prestasi akademik dapat dilakukan dengan menggunakan 
Indeks Prestasi Mahasiswa. 
Dampak atau korelasi positif dan negatif antara kecanduan game dengan 
prestasi akademik mahasiswa diketahui dengan menganalisa grafik Indeks Prestasi 
mahasiswa. Korelasi antara kecanduan game dan prestasi akademik mahasiswa 
akan menghasilkan suatu informasi yang dapat digunakan oleh Universitas sebagai 
pedoman bagaimana keadaan di lingkungan Universitas tersebut. 
Dengan adanya permasalahan di atas, maka penulis ingin membuat suatu 




informasi kepada seseorang bagaimana tingkat kecanduan game online yang akan 
ada pada dirinya. Pengambilan data dalam penelitian ini menggunakan kuisioner 
dari mahasiswa UIN SUSKA RIAU. Kuisioner yang dipersiapkan diperoleh dari 
penelitian sebelumnya oleh (Prastyo, 2017), dimana penelitian sebelumnya tersebut 
menggunakan acuan kuisioner dari (Lemmens, Valkenburg, & Peter, 2016). 
Penelitian mengenai pembagian tingkat kecanduan game telah dilakukan dengan 
clustering salah satunya dengan metode K-Means. Penelitian metode K-Means 
tersebut meneliti di Universitas Ibn Khaldun Bogor meliputi mahasiswa aktif 
Angkatan 2010 sampai dengan Angkatan 2017, dimana data sample diperoleh 
menggunakan kuisioner yang akan diolah untuk acuan dalam menentukan 
pengelompokan tingkat kecanduan game online, kemudian kelompok tersebut akan 
dijadikan acuan bagaimana hubungan antara kecanduan game online dengan 
prestasi akademik mahasiswa. Penelitian tersebut menggunakan algoritma K-
Means clustering yang merupakan salah satu metode dalam pengelompokan data 
dalam data mining. Dalam menentukan kecanduan game online terhadap seseorang 
penelitian ini menggunakan 4 aspek yaitu Relapse (kekambuhan), Mood 
Modification, Conflict dan Tolerance. Dari aspek – aspek tersebut maka akan 
didapatkan bagaimana tingkat kecanduan game pada seseorang.  
Algoritma K-Means clustering merupakan algoritma yang berperan penting 
dalam bidang data mining serta sederhana untuk diimplementasikan dan dijalankan. 
Algoritma K-Means merupakan algoritma yang umum digunakan karena relatif 
cepat dan mudah beradaptasi. Selain itu, terdapat pengembangan varian dari metode 
K-Means Clustering yaitu K-Medoids. Algoritma K-Medoids muncul sebagai 
penanggulangan kelemahan Algoritma K-Means yang sensitif terhadap outlier 
dikarenakan sebuah objek dengan sebuah nilai yang besar mungkin secara 
substansial menyimpang dari distribusi data. Penelitian yang dilakukan oleh Tri 
Juninda, Mustakim, Elvia Andri (2019) meneliti tentang penerapan algoritma K-
Medoids untuk pengelompokan penyakit di Pekanbaru Riau, hasilnya algoritma K-
Medoids mendapatkan hasil pengelompokan penyakit dominan dengan hasil terbaik 
di dalam tiap-tiap cluster. Desi Asima Silitonga, Agus Perdana (2019) juga 




tangga dalam perilaku memilah sampah menghasilkan pengelompkan yang berhasil 
dari algoritma K-Medoids dan dapat diterapkan. 
Berdasarkan permasalahan tersebut maka tugas akhir ini membahas 
pengelompokan tingkat kecanduan game online menggunakan K- Medoids serta 
kolerasinya terhadap prestasi akademik. 
1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang maka dapat dirumusakan pokok permasalahan 
yaitu: “Bagaimana menganalisa tingkat kecanduan game online menggunakan k-
medoids clustering serta korelasinya terhadap prestasi akademik yang dianalisa 
berdasarkan Indeks Prestasi mahasiswa” 
1.3  Batasan Masalah 
Tugas akhir ini memiliki beberapa batasan dalam melakukan penelitian 
yaitu sebagai berikut: 
1. Penelitian menggunakan 7 aspek kecanduan game yaitu Relapse 
(kekambuhan), Mood Modification, Conflict, Tolerance, Salience 
(Kepentingan), menarik diri, dan masalah. 
2. Penelitian dilakukan pada jurusan Teknik informatika fakultas Sains dan 
Teknologi di Universitas Negri Sultan Syarif Kasim Riau. 
3. Penelitian dilakukan dengan menggunakan kuisioner dari penelitian Jeroen 
S. Lemmens , Patti M. Valkenburg & Jochen Peter dengan judul penelitian  
“Development and Validation of a Game Addiction Scale for Adolescents 
Development and Validation of a Game”.   
1.4  Tujuan Penelitian 
Penelitian tugas akhir ini dimaksud untuk menerapkan algoritma K-
Medoids dalam menentukan cluster tingkat kecanduan game pada mahasiswa UIN 
SUSKA RIAU, kemudian dikorelasikan hubungan kecanduan game online dengan 
Prestasi akademik mahasiswa menggunakan Corelation matrik. 
1.5 Sistematika Penulisan  




BAB I   PENDAHULUAN 
 ‘Bab ini berisi mengenai penjelasan latar belakang, rumusan 
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian dan sistematika 
penulisan’. 
BAB II  LANDASAN TEORI 
 ‘Bab ini mengenai teori - teori yang akan digunakan untuk 
penunjang dalam menyelesaikan permasalahan dan 
penjelasan mengenai metode yang dijelaskan’. 
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
 ‘‘Bab ini berisi tentang metodologi penelitian tugas akhir yaitu 
tahapan-tahapan dalam membuat sistem penelitian Tugas 
Akhir mulai dari tahapan studi pustaka, perumusan masalah, 
pengumpulan data, analisa, perancangan, implementasi, 
pengujian, hingga kesimpulan dan saran dari hasil penelitian 
tugas akhir’’. 
BAB IV ANALISA DAN PERANCANGAN 
 ‘Bab ini berisikan tentang tahapan analisa kebutuhan data dan 
kebutuhan metode kemudian melakukan perancangan untuk 
merancang dan membangun aplikasi tersebut’. 
 BAB V IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 
 ‘Membahas implementasi algoritma K- Medoids terhadap 
data dan penerapan aplikasi yang telah dibuat sebelumnya. 
Bab ini juga meliputi pengujian dari hasil implementasi 
aplikasi yang akan dibangun’. 
BAB VI PENUTUP 
 ‘Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari hasil 






Clustering adalah salah satu metode dalam data mining yang cukup dikenal 
dan sering dipakai. Clustering merupakan metode yang bertujuan untuk 
mengelompokkan sejumlah data kedalam kelompok-kelompok (Cluster), sehingga 
dalam setiap cluster memiliki data dengan kemiripan yang hampir mirip. Metode 
Clustering akan menempatkan suatu objek yang sama dalam setiap Cluster, 
kemudian jarak antara objek di dalam suatu Cluster tersebut akan diperdekat dan 
akan jarak antara setiap Cluster akan diperjauh. 
 Proses clustering merupakan proses meminimalisir keberagaman dalam 
sebuah data, data yang memiliki suatu kesamaan akan dikelompokan dalam sebuah 
cluster yang sama dan data yang memiliki perbedaan karakteristik akan 
dikelompokan kedalam cluster lainnya (Sani, 2018).  
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 Pada gambar diatas merupakan proses dalam menentukan algoritma dalam 
clustering data yang digunakan untuk menentukan cluster dan menentukan berapa 
jumlah cluster yang akan dibentuk. Metode dalam pengelompokan Cluster yaitu: 
2.2.1 Metode Hierarki 
 Teknik Hierarki adalah membentuk hierarki atau berdasarkan tingkatan 
tertentu seperti pohon. Proses dilakukan secara bertahap. Metode yang digunakan 
dalam teknik ini adalah 
1. Agglomerative Methods 
Metode ini merupakan metode dimana setiap data membentuk cluster 
masing masing dan dua data yang mempunyai jarak terdekat akan bergabung 
kemudian data ketiga akan mengikuti sehingga membuat cluster terbaru bersama 
objek lainnya tetapi tetap dengan perhitungan jarak terdekat. Proses akan berhenti 
hingga setiap objek tergabung dalam satu cluster. 
Metode ini memiliki beberapa teknik pengelompokkan yaitu: 
a) Single linkage, pengelompokkan ini merupakan pengelompokkan jika 
cluster – cluster digabungkan menurut anggota masing - masing dalam jarak 
terdekat antara dua cluster. 
b) Complete linkage, pengelompokan ini bila cluster – cluster daigabungkan 
menurut anggota masing – masing dalam jarak terjauh antara dua cluster. 
c) Average linkage, pengelompokkan ini terjadi dengan menggabungkan objek 
menurut rata – rata jarak antara masing – masing pasangan antara dua 
cluster. 
d) Word’s method, pengelompokan ini menggunakan perhitungan lengkap 
dengan memaksimalkan kesamaan dalam satu cluster.  
2. Divisive Methods 
Metode inimerupakan metode yang berlawanan dengan Agglomerative 
Methods. Metode ini berawal dari dari satu cluster mencakup semua objek. Objek 
yang memiliki ketidakmiripa dipisah dan membentuk cluster lainnya. Kemudian 





yang cukup sering dipakai dalam metode ini yaitu splinter average distance 
methods. 
2.2.2 Metode NonHierarki 
 Metode ini terlebih dahulu ditentukan jumlah cluster yang diinginkan, 
contoh dari metode ini adalah K- Means. Perbedaan metode ini dengan metode 
Hierarkii yaitu metode ini diawali dengan mengansumsikan pusat cluster awal 
terlebih dahulu, kemudian dilakukan pengulangan secara terus menerus sampai 
kriteria yang ditentukan telah tercapai, sehingga objek telah pindah kedalam cluster 
yang tepat. Dalam metode ini terdapat tiga pendekatan untuk menentukan suatu 
objek kedalam cluster yaitu: 
a. Metode Sequential Threshold, metode ini diawali dengan menentukan satu 
cluster terlebih dahulu dan objek dengan jarak tertentu akan ditempatkan 
kedalam cluster tersebut, cluster kedua ditentukan dan objek dengan jarak 
tertentu akan dimasukkan kedalam cluster tersebut, kemudian cluster 
ketiga ditentukan dan proses dilanjutkan sesuai dengan dua cluster 
sebelumnya. 
b. Metode Parallel Threshold, metode ini merupakan kebalikan dari metode 
pertama dimana sejumlah cluster telah ditentukan secara bersamaan 
kemudian objek – objek tersebut dimasukkan dengan jarak antarmuka 
terdekat, jarak antarmuka ditentukan untuk menempatkan objek kedalam 
cluster. 
c. Metode Optimixation, metode ini hamper sama dengan kedua metode 
sebelumnya, kecuali metode ini dapat menempatkan kembali objek – objek 
kedalam cluster yang lebih dekat. 
2.3 Algoritma K- Medoids Clustering  
K-Medoids adalah algoritma yang bertujuan untuk menemukan medoids 
didalam sebuah cluster (kelompok) yaitu merupakan titik pusat dari suatu cluster 
(kelompok). Dalam metode K- Medoids untuk mewakili suatu cluster 
menggunakan sebuah objek pada kumpulan objek.  Penelitian yang dilakukan oleh 
(Juninda & Andri, 2019) menghasilkan kesimpulan bahwa algoritma K-Medoids 





ditemukan k sebagai penentu dalam meminimalkan ketidaksamaan objek data, 
Euclidean distances digunakan sebagai pengukur jarak data pada K- Means. 
Algoritma K- Medoids juga memiliki keunggulan dibandingkan K -Means yaitu 
lebih optimal dalam kinerjanya jika data yang tersedia hanya sedikit. Euclidean 
Distance adalah algoritma untuk mengukur kemiripan/jarak antar objek. 
 Dalam perhitungan algoritma K- Medoids terdapat beberapa langkah-
langkah untuk proses pengerjaannya: 
 
Gambar 2. 2 Langkah - Langkah Algoritma K- Medoids 
1. Tentukan atau inisialisasi k (jumlah cluster). 
2. ‘Pindahkan setiap data ke cluster terdekat menggunakan ukuran jarak 
Euclidean Distance (perhitungan jarak dari 2 buah titik) dengan 
persamaan’: 
  Dij =  
            (2.1) 
Keterangan: 
dij  = jarak antara data pertama (i) dan data terkahir (j). 
p  = yaitu banyak variable  





x  = nilai atribut  
3. Pilih objek pada masing – masing cluster secara acak untuk dijadikan 
sebagai medoid baru. Medoid baru yaitu didefinisikan sebagai objek 
yang meminimalkan jumlah jarak antara objek satu dengan objek 
lainnya. 
4. Hitung jarak setiap objek di masing – masing cluster dengan kandidat 
medoid baru. Dimana jarak setiap cluster adalah (E). Dengan 
menggunakan persamaan: 
         (2.2) 
5. Hitung total simpangan (S) dengan menghitung nilai total distance baru 
– distance lama, jika S < 0, maka tukar objek dengan data cluster untuk 
membentuk sekumpulan k objek baru sebagai Medoid. 
6. Ulangi langkah 2 – 5 sampai (E) sama dengan (E) sebelumnya, atau 
Medoid baru tidak berubah, atau jumlah iterasi yang ditentukan 
sebelumnya diperoleh. 
7. Ulangi Langkah 1–5 untuk mendapatkan cluster dan anggota tiap - tiap 
cluster dan tidak terjadi perubahan medoid. 
 
2.4 Corelation Matriks 
 Korelasi merupakan nilai yang dapat menjelaskan suatu hubungan antara 
dua variable. Terdapat dua jenis korelasi yaitu korelasi positif dan korelasi negatif. 
1. Korelasi Positif 
Apabila dua variable tersebut mengalami kenaikan yang sama dinamakan 
korelasi positif. Korelasi positif yaitu apabila nilai pada variable y dan variable 






Gambar 2. 3 Korelasi positif 
2. Korelasi Negatif  
Pada korelasi negatif maka sebaliknya dari korelasi positif, yaitu dimana 
apabila terjadi penambahan nilai pada variable x dan pada variable y akan 
mengalami penurunan nilai. Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Prastyo, 
2017) korelasi yang bernilai negatif berarti berpengaruh buruk sedangkan nilai 
korelasi yang bernilai positif berarti tidak berpengaruh. Korelasi negatif dapat 
dilihat pada gambar 2.4 berikut: 
 
Gambar 2. 4 Korelasi negatif 
Perhitungan dari korelasi terdapat 2 perhitungan yaitu pada data sampel dan 
data populasi. Pada data sampel dapat dihitung menggunakan persamaan: 
            (2.3) 
Sedangkan untuk data populasi persamaan nya adalah: 
             (2.4) 
Dimana 
   : standar devisiasi dari x dan y 
∑ : untuk menghitung penjumlahan 
 : nilai  dikurang nilai  
 : nilai  dikurang nilai  
 : Rata -rata x 





 2.5 Kecanduan Game 
 Menurut APA (American Psychiatric Association) dalam DSM-5 IGD 
kecanduan game merupakan penggunaan game online atau permainan di dalam 
sebuah alat yang dimainkan dengan bantuan internet baik itu berupa Smartphone 
ataupun perangkat komputer yang dilakukan secara terus menerus dan 
berkepanjangan yang menyebabkan perilaku kebutuhan akan game online tersebut, 
sehingga menimbulkan sikap yang cenderung menarik diri dari kehidupan sosial. 
Sifat kecanduan game online yang banyak dialami biasanya yang mengalami 
kecanduan akan duduk lama di depan game yang mereka mainkan dan apabila 
mereka dicegah untuk bermain game mereka akan menjadi gelisah dan marah. 
Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) memberikan pendapat bahwa 
kecanduan game online merupakan akibat dari penggunaan berlebihan dalam 
penggunaan video game yang mengakibatkan masalah sosial dan emosional. 
Kecanduan game online juga merupakan penyebab dari meningkatnya kemajuan 
teknologi. Seperti yang telah disampaikan oleh Young (2009), dia mengatakan 
bahwa internet adalah penyebab timbulnya kecanduan game online. 
Dari beberapa pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa kecanduan game 
online adalah dimana seseorang telah memainkan game online secara terus menerus 
dan melupakan segala kegiatan lain dan kehidupan sosialnya, apabila mereka 
dilarang dalam bermain maka akan mengalami sifat emosional dan sifat yang 
kurang nyaman dari si penderita kecanduan tersebut. 
2.5.1 Aspek – Aspek Kecanduan Game 
Berikut ini beberapa aspek kecanduan game yang dikemukakan oleh 
Lemmens, Valkenburg, dan Peter (2009) yang termuat didalam (Prastyo, 2017): 
1. Kepentingan (Salience) 
Ketika seseorang telah menjadikan game sebagai sesuatu yang penting 
dalam hidupnya, dimana game tersebut adalah sesuatu pekerjaan yang wajib 







Maksud toleransi disini yaitu dimana seseorang baru mulai untuk bermain 
game secara berlebihan dan mengakibatkan seseorang tersebut akan terbiasa 
untuk menghabiskan waktunya untuk game tersebut. 
3. Mood Modification 
Mood modification bermaksud yaitu dimana jika seseorang bermain game 
maka dia akan merasakan perasaan senang dan bahagia. Game dijadikan 
sebagai pelarian dari masalah dan stress. 
4. Kekambuhan (Relapse)  
Yaitu apabila seseorang telah mengalami kecanduan game dan mempunyai 
keinginan untuk mengurangi waktu bermain nya. tetapi apabila seseorang 
telah mengalami kecanduan dan akan sulit untuk mengurangi nya, akibatnya 
dia mengalami seperti pola awal saat dia bermain game. 
5. Menarik diri 
Aspek ini berkaitan dengan emosi seseorang dimana fisik nya akan 
terpengaruh apabila dia mengalami kecanduan terhadap game nya, 
akibatnya dia akan semakin sulit untuk menarik diri dari game yang 
dimainkannya. 
6. Konfilk 
Aspek ini berpengaruh pada hubungan seseorang yang kecanduan game 
akan menyebabkan konfilk dengan orang disekitarnya, konfilk tersebut 
seperti argument, kebohongan dan pengabaian akan hal sekitar. 
7. Masalah 
Masalah pasti akan muncul jika seseorang telah mengalami kecanduan 
game, permasalahan tersebut biasanya menyangkut Pendidikan, pekerjaan 
dan kehidupan sehari harinya. 
Aspek yang menyebabkan seseorang kecanduan game adalah jika seseorang 
salah dalam pemanfaatan waktu dalam bermain game. Seseorang tersebut lebih 
mementingkan bermain game dibandingkan kehidupan sehari harinya. Game 
menjadikan seseorang untuk lupa akan waktunya terhadap dunia, dan game 
memunculkan rasa bahagia, senang dan menjadikan game sebagia tempat untuk 





2.5.2 Gejala – Gejala Kecanduan Game 
 Interaksi sosial merupakan faktor utama yang mempengaruhi kecanduan 
game, seseorang yang dalam dunia nyata mempunyai sedikit teman akan mencari 
interaksi sosial di dunia maya, salah satunya adalah dengan perantara game online, 
selain itu kecanduan game online juga di sebabkan faktor lingkungan sekitar, 
contoh nya adalah pengaruh dari pertemanan (Zhan dan Chan, 2012).  
Menurut (Latubessy & Jazuli, 2017)terdapat gejala gejala dalam kecanduan 
game diantaranya sebagai berikut:  
1. Di saat seseorang bermain game orang tersebut tidak akan mempedulikan 
apapun. 
2. Game akan membuat seseorang merasa senang dan terhibur kemudian akan 
melupakan kewajiban yang seharusnya dilakukan. 
3. Seseorang akan senang jika telah memenangkan sebuah permainan game. 
4. Seseorang akan senang jika menemukan permainan game yang baru. 
5. Akan merasa tersenyum saat bermain game. 
6. Akan merasa kesal atau jengkel apabila disuruh seserang atau orang tua 
apabila orang tersebut membutuhkan bantuan. 
7. Seseorang yang kecanduan akan meningkatkan intensitas waktu dalam 
bermain. 
8. Seseorang kecanduan game mengaku akan gelisah bila sehari tidak bermain 
game. 
2.6 Penelitian Terkait 
 Berikut ini adalah tabel beberapa penelitian yang berhubungan dimana telah 
dilakukan sebelumnya mengenai kecanduan game dan algoritma K- Medoid 
Clustering pada Tabel 2.1: 
 
Tabel 2. 1 Penelitian Terkait 
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BAB III  
METODOLOGI PENELITIAN 
Secara garis besar metode penelitian merupakan sistematika tahapan yang 
akan dijadikan pedoman dalam penelitian tugas akhir. Metode penelitian akan 
memberikan hasil yang sesuai dengan apa yang telah diharapkan. Tugas akhir ini 
dapat dilihat pada Gambar 3.1 berikut ini: 
 
Gambar 3. 1 Flowchart Tahapan Penelitian  
3.1 Studi Pustaka 
 Tahapan dalam pengumpulan data dan informasi mengenai teori-teori 
berhubungan dengan penelitian yang didapatkan melalui jurnal, buku, dan karya 




3.2 Perumusan Masalah 
  Tahapan studi pustaka/literatur didapatkan sebuah permasalahan yang akan 
dijadikan sebagai penelitian tugas akhir. Tugas akhir yaitu dengan kasus pembagian 
tingkat kecanduan game online dengan metode Clustering menggunakan algoritma 
K- Medoids dan korelasinya terhadap prestasi akademik yaitu pada mahasiswa 
Universitas Negri Sultan Syarif Kasim Riau. 
3.3 Pengumpulan Data 
 Pengumpulan data dilakukan berdasarkan data yang dibutuhkan yaitu 
berupa data tingkat kecanduan game dan data prestasi akademik mahasiswa. 
Berikut merupakan pengumpulan data yang akan dilakukan 
3.3.1 Pengumpulan Data Tingkat kecandua Game 
Data mengenai penentuan tingkat kecanduan game online menggunakan 
skala Game addict scale (GAS) yang dijelaskan oleh (Lemmens, Valkenburg, & 
Peter, 2009) yang termuat didalam (Prastyo, 2017). Pengumpulan data yang 
dilakukan melalui kuisioner memiliki lima jawaban yang menggambarkan kondisi 
responden pada enam bulan terakhir sebelum mengisi kuisioner. Lima jawaban 
tersebut memiliki ketentuan berupa nilai 4 untuk jawaban (SS) sangat sering, nilai 
3 untuk (S) sering, nilai 2 untuk (KK), nilai 1 untuk (J) jarang, dan nilai 0 untuk 
(TP) tidak pernah. Reliabilitas dalam penggunaan skala ini terbilang sangat tinggi, 
jika skor yang di peroleh semakin tinggi maka akan semakin tinggi pula tingkat 
kecanduan game responden tersebut.  
 Sumber data yang dibutuhkan yaitu berupa kuisioner yang disebar di 
kawasan Universitas UIN SUSKA RIAU. Kuisiner berisi mengenai aspek tingkat 
kecanduan game pada seseorang sesuai dengan skala GAS seperti pada tabel 
dibawah ini. 
Tabel 3. 1 Skala GAS (Game Addict Scale) 
Nomor Aspek Item Jumlah 
1 Kepentingan 1,2,3 3 




3 Modifikasi Mood 7,8,9 3 
4 Kekambuhan 10,11,12 3 
5 Menarik diri 13,14,15 3 
6 Konflik 16,17,18 3 
7 Masalah 19,20,21 3 
Jumlah  21 
 
3.3.2 Pengumpulan Data Prestasi Akademik 
Data prestasi akademik didapatkan dengan kuisioner yang disebar yaitu 
berupa Indeks Prestasi (IP) 2 semester terakhir yang telah dilalui oleh pengisi 
kuisioner. Indeks Prestasi dijadikan acuan sebagai korelasi terhadap prestasi 
akademik dengan tingkat kecanduan game mahasiswa. IP yang digunakan yaitu 
berupa IP 2 semester terakhir yang nantinya dicari selisih antara 2 IP tersebut, 
selisih dari ke 2 IP yang akan dihitung korelasinya dengan tingkat kecanduan game. 
IP 2 semester terakhir diambil karena dinilai paling relevan dengan sesuai dengan 
waktu sekarang. 
3.4 Analisa  
 Tahapan Analisa sistem adalah tahapan dimana akan dilakukan pencarian 
kebutuhan yang diperlukan untuk membuat sistem. setelah dari tahapan analisa 
selesai maka akan dilakukan proses perancangan yang memuat perancangan 
interface. 
3.4.1 Analisa Proses Kebutuhan Data 
Pada tahapan Analisa dilakukan Analisa terhadap data-data yang diperoleh dan 
diproses menggunakan tahapan knowledge discovery in database. Dijelaskan 
sebagai berikut: 




Tahapan ini akan dilakukan untuk pemilihan atribut apa saja yang akan 
digunakan selama penelitian dari data yang telah tersedia. Antar atribut yang 
digunakan harus memiliki keterkaitan. Atribut yang digunakan yaitu gejala-
gejala dari kecanduan game, dimana atribut tersebut diperoleh dari kuisioner 
yang telah disebar sebelumnya. 
2. Pre-processing (Cleaning) 
Tahapan ini akan dilakukan pada data yang telah melalui proses seleksi 
untuk menghilangkan noise atau membersihkan data yang missing value, 
inconsistent data, outlier, dan lain lain pada data yang diperoleh dari 
kuisioner yang disebar disekitar lingkungan Universitas Sultan Syarif 
Kasim RIAU sehingga akan dapat mempengaruhi hasil perhitungan.  
3. Transformation 
Data yang telah melalui tahapan proses pre-processing/cleaning 
ditransformasikan kemudian disimpan ke dalam bentuk yang bisa 
diterapkan pada tools yang akan digunakan nantinya. Data yang diterapkan 
pada Transformation ini yaitu dari data berbasis angka (numerik). 
3.4.2 Analisa Metode 
Data Mining dengan Algoritma K – Medoids, pada tahapan data mining 
akan diterapkan teknik data mining yaitu analisa Clustering dengan menggunakan 
algoritma K-Medoids. Algoritma K-Medoids mempunyai langkah-langkah 
algoritma sebagai berikut: 
- Tentukan atau inisialisasi k (jumlah cluster). 
- Pindahkan setiap data ke cluster terdekat menggunakan ukuran jarak 
Euclidean Distance (perhitungan jarak dari 2 buah titik) dengan rumus (2.1) 
dan (2.2). 
- Pilih objek pada masing – masing cluster secara acak untuk dijadikan 
sebagai medoid baru.  
- Hitung jarak setiap objek di masing – masing cluster dengan kandidat 
medoid baru dengan rumus (2.2). 
- Hitung total simpangan (S) dengan menghitung nilai total distance baru – 
distance lama, jika S < 0, maka tukar objek dengan data cluster untuk 




- Ulangi langkah 2 – 4 sampai Medoid baru tidak berubah, atau jumlah iterasi 
yang ditentukan sebelumnya diperoleh. 
- Ulangi Langkah 1–5 untuk mendapatkan cluster dan anggota tiap - tiap 
cluster dan tidak terjadi perubahan medoid. 
3.5 Perancangan Sistem 
 Tahapan perancangan merupakan proses merancang antarmuka (interface) 
sistem. Rancangan interface dibuat agar aplikasi memiliki tampilan yang 
memenuhi aspek user friendly (mudah dimengerti) dan usefulness (berguna bagi 
pengguna sistem). 
3.6  Implementasi 
  Tahapan Implementasi sistem merupakan tahapan dimana sistem telah siap 
untuk dipergunakan, sehingga dapat dilihat apakah telah sesuai dengan tujuan 
pembuatan sistem. Implementasi dimulai yaitu pada saat sistem penerapan 
permasalahan dan penerapan analisis ke dalam sistem. 
 Tahapan implementasi mempunyai perangkat-perangkat pendukung yaitu: 
1. Perangkat Keras 
Procesor  : Intel Core i3 
Memori  : 4 GB 
Harddisk Drive  : 1 TB 
2. Perangkat Lunak 
Sistem Operasi : Windows 10 Pro 64-Bit 
Basis Data  : MySQL Server 
Pemograman : PHP, HTML 
3.7 Pengujian  
Setelah melakukan implementasi maka tahapan selanjutnya yaitu tahap 
pengujian terhadap aplikasi yang telah dibuat. Tahapan pengujian diperlukan untuk 
ukuran bahwa aplikasi dapat dijalankan sesuai dengan tujuan. 
Pengujian dilakukan dengan menggunakan pengujian white box. White Box 
Pengujian ini dilakukan dengan tujuan untuk menguji aplikasi yang dibuat yaitu 




3.8 Kesimpulan dan Saran 
 Kesimpulan akan dihasilkan setelah tahapan pengujian selesai dilakukan 
yaitu kesimpulan yang sesuai dengan rumusan masalah, metodologi yang 











Berdasarkan penelitian yang dilakukan maka terdapat beberapa kesimpulan 
dari tingkat kecanduan game menggunakan algoritma K-medoids Clustering dan 
korelasi terhadap prestasi akademik yaitu sebagai berikut: 
1. Aplikasi yang dibangun telah berhasil menerapkan algoritma K-
medoids clustering untuk menemukan cluster tingkat kecanduan game 
pada mahasiswa UIN SUSKA RIAU. 
2. Berdasarkan data yang diperoleh maka hasil dari algoritma K-Medoids 
dengan 2 cluster yaitu tingkat kecanduan game tinggi dengan 55 data 
pada cluster 2, dan tingkat kecanduan game rendah dengan 245 data 
pada cluster 1. 
3. Correlation matriks antara kecanduan game dengan prestasi akademik 
yaitu sebesar -0.086 yang mana berarti terdapat korelasi negatif atau 
kecanduan game dan prestasi akademik mahasiswa UIN SUSKA RIAU 
mengalami berlawanan arah dalam korelasinya. 
6.2. Saran 
Beberapa saran yang dapat digunakan sebagai pengembangan aplikasi ini 
selanjutnya yaitu: 
1. Penelitian selanjutnya dapat menggunakan algoritma lain dalam 
perbandingan hasil cluster, atau untuk hasil cluster yang lebih baik. 
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Jenis Kelamin         : Laki Laki / Perempuan  
 
IPK          : 
IP semester terakhir        : 
IP sebelum semester terakhir  :  
 
Mulai Bermain Game Online Sejak Tahun : 
 
 
Waktu Bermain GameOnline ....... Jam / Minggu. 
 
Game Online yang dimainkan : .... 
 
 
Dengan ini saya menyatakan bersedia untuk mengisi pernyataan tanpa ada paksaan dan dengan 


















Terdapat dua puluh satu pernyataan yang sekiranya menggambarkan kondisi anda 
dalam enam bulan terakhir, pilihlah satu respon jawaban dan berilah tanda centang (✓) pada 
pilihan yang sesuai.Harap terbuka dan jujur saat mengisi pernyataan dibawah ini. 
1. TP : tidak pernah 
 
2. J : Jarang 
 
3. KK : Kadang kadang 
 
4. S  : Sering 
 
5. SS  : Sangat sering 
 
No Pernyataan Jawaban 
TP J KK S SS 
1 Saya berpikir untuk bermain game seharian penuh      
2 Saya menghabiskan waktu luang untuk bermain game      
3 Saya merasa kecanduan bermain game      
4 Saya bermain game lebih lama dari yang direncanakan      
5 Saya   merasa   lamanya waktu   bermain game saya 
semakin bertambah 
     
6 Saya tidak dapat berhenti saat saya sudah mulai bermain 
game 
     
7 Saya bermain game untuk melupakan kehidupan nyata      
8 Saya bermain game untuk melepas stress      
9 Saya bermain game agar merasa lebih baik      
10 Saya tidak dapat mengurangi waktu bermain game saya      
11 Orang lain tidak dapat mengurangi waktu bermain game 
saya 
     
12 Saya gagal untuk mengurangi waktu bermain game saya      





14 Saya menjadi marah ketika tidak dapat bermain game      
15 Saya menjadi stress ketika tidak dapat bermain game      
16 Saya bertengkar dengan orang lain (seperti keluarga, 
atau teman ) selama waktu bermain game 
     
17 Saya mengabaikan orang lain ketika bermain game      
18 Saya berbohong tentang waktu yang dihabiskan untuk 
bermain game 
     
19 Bermain game mengurangi waktu tidur saya      
20 Saya mengabaikan aktivitas penting (seperti sekolah, 
pekerjaan, dan olahraga) untuk bermain game 
     
21 Saya merasa tidak enak ketika bermain game terlalu 
lama 













NIM Fakultas/Jurusan Usia Jenis 
Kelamin 
IPK 





11551102607 Saintek/Teknik Informatika 22 Laki - Laki 3.06 2.78 3.12 2010 6 
11551101836 Sains dan Teknologi 22 Laki - Laki 3.02 3 3.21 2016 7 
11551102852 Sains dan teknologi / teknik 
informatika 
23 Laki - Laki 3.29 
3.33 3.43 
2010 6 
11551100687 Sains dan Teknologi/Teknik 
Informatika 
23 Laki - Laki 3.07 
3.1 3.43 
2007 7 
11551104966 Teknik informatika 23 Laki - Laki 3.4 3.5 3.2 2015 9 
1155110248 FST / TIF 23 Laki - Laki 3.4 2.95 3 2011 7 
11551105499 Sains & Teknologi / Teknik 
Informatika 
23 Laki - Laki 3.36 
3.36 3.05 
2018 6 
11551101852 Saintek/ Teknik Informatika 23 Laki - Laki 3.13 2.97 3.12 2009 6 
11551101954 Faste UIN Suska Riau 23 Laki - Laki 3.12 2.9 3.25 2009 8 
11551100310 Sains 
Teknologi/T.Informatika 
23 Laki - Laki 3.41 
3.27 3.33 
2010 5 
11751202168 Saintek 22 Perempuan 3.58 3.32 3.53 2014 6 
11551102536 Tif 23 Laki - Laki 3.4 3.32 3.4 2004 6 
11551100614 Sains & Teknologi 23 Laki - Laki 2.9 3.13 2.75 2000 9 
11551105633 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.47 3.4 3.3 2010 6 
11551100592 FST / TIF 23 Laki - Laki 3.29 3.33 3.05 2019 5 
 
 
11551102687 Sains dan teknologi/ Teknik 
Informatika 
23 Laki - Laki 3.02 
3 2.78 
2014 7 
11551104611 SAINTEK/ Teknik 
Informatika 
23 Laki - Laki 3.26 
3.21 3.1 
2015 4 
11551102935 FST/TIF 23 Laki - Laki 3.63 3.45 3.21 2002 4 
11551100627 Sains dan Teknologi 23 Laki - Laki 3.53 3.4 3.32 2015 4 
11551203070 Sains dan Teknologi/Teknik 
Informatika 
23 Perempuan 3.28 
3.1 3.2 
2013 5 
11551102853 Saintek/teknik informatika 23 Laki - Laki 3.2 3.22 3.1 2010 5 
11551102718 SAINTEK/Teknik 
informatika 
24 Laki - Laki 3.06 
2.71 2.6 
2016 8 
11551102693 Saintek teknik informatika 22 Laki - Laki 3.34 1.87 3.14 2009 4 
11551102696 Fst/tif 24 Laki - Laki 3.5 3.3 3.4 2013 4 
11551201936 Saintek/teknik informatika 24 Perempuan 3.32 3.17 3.34 2018 4 
11551202725 FST/TIF 23 Perempuan 3.15 3.01 3.1 2014 6 
11551104621 Saintek/Teknik Informatika 23 Laki - Laki 3.2 3.1 3.25 2011 7 
11750514908 Sains dan teknologi/ teknik 
elektro 
21 Laki - Laki 3.36 
3.13 3.41 
2014 8 
11753101997 Sains dan Teknologi/ Sistem 
Informasi 
21 Laki - Laki 3.27 
3.1 3.32 
2011 6 
11755102120 Sains dan Teknologi/Teknik 
Elektro 
21 Laki - Laki 3.51 
3.45 3.35 
2013 4 
11850510452 FST/ Teknik Elektro 21 Laki - Laki 3.18 3.2 3.1 2006 7 
11850114917 Saintek / tif 21 Laki - Laki 3.27 3.14 3.05 2010 6 
11551200583 Fst tif 23 Perempuan 3.1 3 3.35 2010 9 
11551102546 Sains dan teknologi/Teknik 
Informatika 







24 Laki - Laki 3.03 
3.02 3.08 
2016 7 
11651103422 Saintek/tif 23 Laki - Laki 3.5 3.2 3.6 2010 6 
11551104950 Saintek/ T. Informatika 23 Laki - Laki 2.5 1.87 2.8 2013 8 
11551200538 Fst/ T. Informatika 23 Perempuan 2.85 3.2 2.7 2016 9 
11551202667 FST/T.  INFORMATIKA 23 Perempuan 3.3 3.2 3.45 2016 9 
11551102710 FST/ T. INFORMATIKA 22 Laki - Laki 3.29 3 3.33 2012 8 
11551100658 FST/ T. INFORMATIKA 23 Laki - Laki 3.05 2.75 3.15 2012 8 
11551200544 FST/ T. INFORMATIKA 23 Perempuan 2.8 3 3.12 2015 6 
11551204766 FST/ T. INFORMATIKA 23 Perempuan 3.19 3.25 3 2015 8 
11551104948 FST/T. INFORMATIKA 23 Laki - Laki 3.33 3.23 3.34 2016 7 
11551200534 Fst/T. INFORMATIKA 23 Perempuan 3.25 3.1 3.31 2015 8 
11551202703 Fst/tif 23 Perempuan 3.33 3.22 3.4 2015 9 
11551200545 Fst/tif 23 Perempuan 2.55 3.01 2.3 2015 7 
1151100613 Fst/tif 23 Laki - Laki 2.75 2.6 3 2015 8 
11651103676 Fst/t. Informatika 22 Laki - Laki 3.05 3 3.17 2016 6 
11551101843 Fst/t. Informatika 23 Perempuan 3.05 2.8 3.15 2016 8 
11551204809 Fst/tif 23 Perempuan 3.05 3.02 3.14 2014 8 
11551100638 Fst/tif 24 Laki - Laki 2.85 2.7 2.5 2012 8 
11551103110 Fst/ T. Informatika 23 Laki - Laki 3.19 3.21 3 2015 8 
11551102671 Fst/T. Informatika 23 Laki - Laki 3.04 3 3.2 2015 9 
11551100928 Fst/ TIF 23 Laki - Laki 3.12 3.1 3.26 2015 9 
11551202027 Fst/ tif 23 Perempuan 3.23 3.32 3.27 2016 9 
11551100609 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.05 3.08 3.1 2015 9 
11551100691 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.22 3.31 3.15 2015 5 
 
 
11551102607 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.15 3 3.2 2012 6 
11551101733 Fst/t. Informatika 23 Laki - Laki 3.22 3.31 3.13 2014 5 
11551100750 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.1 2.89 3.15 2015 8 
11551200816 Fst/T. INFORMATIKA 23 Perempuan 3.19 3.18 3.21 2015 8 
11551100744 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.2 3 3.28 2012 6 
11551100638 Fst/tif 24 Laki - Laki 2.85 3 2.78 2012 9 
11551201977 Fst/tif 23 Perempuan 3.21 3.2 3.29 2013 9 
11551202665 Fst/tif 23 Perempuan 3.2 3.16 3.3 2011 6 
11551104939 fst/tif 23 Laki - Laki 3.41 3.38 3.49 2010 6 
11551104943 Fat/tif 23 Laki - Laki 3.19 3.24 3 2010 5 
11551204804 Fat/tif 23 Perempuan 3.19 3 3.25 2014 8 
11551102756 Fat/tif 23 Laki - Laki 3.25 3.34 3.42 2015 5 
11551100647 Fst/tif 23 Laki - Laki 2.75 3 2.7 2014 10 
11551100732 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.2 3 3.3 2013 7 
11551200735 Fst/tif 22 Perempuan 3.33 3.28 3.42 2015 6 
11551202526 Fst/tif 22 Perempuan 3.26 3.24 3.35 2017 8 
11551205022 Fst/tif 23 Laki - Laki 2.85 3.3 2.85 2014 10 
11551104614 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.08 2.74 3.19 2016 12 
11551200670 Fst/tif 23 Perempuan 3.05 2.86 3.1 2014 8 
11551104625 Fst/stif 24 Laki - Laki 2.89 2.98 2.75 2015 9 
11551203256 FST/TIF 24 Perempuan 3.25 3.24 2.91 2016 9 
11551102536 FST/TIF 23 Laki - Laki 3.46 3.24 3.35 2012 9 
11551104640 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.1 2.94 3.35 2010 8 
11551104621 Fst/tif 23 Laki - Laki 3.07 3.09 2.97 2010 8 
11551100801 Fst/tif 24 Laki - Laki 3.23 2.98 2.91 2011 7 
 
 
11551104611 fst 22 Laki - Laki 3.02 2.97 3.09 2014 6 
11551102601 fst 23 Laki - Laki 3 2.95 3.24 2016 8 
11551102527 fst 24 Laki - Laki 2.91 2.8 3.06 2015 9 
1151202031 fst 23 Laki - Laki 2.85 2.4 3.2 2015 7 
11551100754 Fst/tif 23 Laki - Laki 3 2.8 3.12 2015 9 
11551204660 Sains dan teknologi /t. 
Informatika 
23 Perempuan 3.22 
2.91 3.15 
2015 9 
11551104623 Fst/tif 23 Laki - Laki 3 2.8 3.12 2015 9 
11551102554 Fst/tif 23 Laki - Laki 3 3.2 3.1 2015 8 
11551200657 Fst/Tif 23 Perempuan 3.05 3.15 3.09 2016 6 
11551101865 Fst/t. Informatika 23 Laki - Laki 3.25 3.15 3.24 2015 7 
11551102637 Fst /T. INFORMATIKA 23 Laki - Laki 3.38 2.85 3.45 2016 6 
11551102844 Fst/T. INFORMATIKA 23 Laki - Laki 3.4 3.47 3.53 2012 5 
11551204895 Fst/t. Informatika 23 Perempuan 3.2 2.96 3.24 2015 7 
11651201324 Teknik informatika 22 Perempuan 3.21 2.95 3.24 2014 8 
11651200145 sains teknologi / teknik 
informatika 
22 Perempuan 3.25 
3.24 3.1 
2017 9 
11651100987 fst/TIF 22 Laki - Laki 3.2 2.89 3.23 2015 9 
11651100257 fst/TIF 22 Laki - Laki 3.18 3.1 3.23 2015 8 
11651200178 fst/tif 22 Perempuan 3.15 3.1 3.21 2017 7 
11651100046 fst/tif 22 Laki - Laki 3.08 2.9 3.13 2015 8 
11651200052 fst/Teknik Informatika 22 Perempuan 3.15 3.09 3.23 2017 9 
11651203391 fst/tif 22 Perempuan 3.25 3.12 3.3 2016 8 
11651203426 fst/tif 22 Perempuan 3.2 3.15 3.43 2016 6 
11651100846 fst/tif 22 Laki - Laki 3.05 3 3.21 2016 7 
11651103648 fst/tif 22 Laki - Laki 3.15 3.24 3.33 2016 8 
 
 
11651203413 FST/TIF 22 Perempuan 3.15 3.25 3.3 2016 8 
11651101526 fst/tif 22 Laki - Laki 3.1 3.09 3.15 2015 6 
11651100024 fst/tif 22 Laki - Laki 2.85 2.85 3.09 2012 7 
11651103713 fst/tif 22 Laki - Laki 3.1 2.98 3.37 2014 8 
11651201256 fst/t.informatika 22 Perempuan 3.05 3.02 3.41 2016 9 
11651103423 Fst/tif 22 Laki - Laki 3.15 3.15 3.3 2016 4 
11651200922 Fst/tif 22 Perempuan 3.38 3.2 3.49 2016 6 
11651101529 Fst/t. Informatika 22 Laki - Laki 3.23 3.02 3.36 2016 7 
11651103466 Fst /TIF 22 Laki - Laki 3.2 3.01 3.48 2013 8 
11651103375 Fst/tif 22 Laki - Laki 3.05 3.03 3.3 2016 6 
11651101132 Fst/T. INFORMATIKA 22 Laki - Laki 3.28 3.04 3.42 2016 4 
11651103405 Fst/Tif 22 Laki - Laki 3.18 3.09 3.41 2017 7 
11651103377 Fst/Tif 22 Laki - Laki 3.1 3.06 3.34 2015 6 
11651103609 Fst/Tif 22 Laki - Laki 3.18 3.08 3.25 2015 7 
11651101245 Fst/T. INFORMATIKA 22 Laki - Laki 3.22 3.18 3.22 2015 8 
11651100168 Saintek/tif 22 Laki - Laki 3.05 3 3.2 2015 7 
1.17E+11 Fst/tif 21 Laki - Laki 3 2.86 3.05 2013 6 
11651103364 Fst/T. Informatika 22 Laki - Laki 2.89 3.05 2.85 2013 8 
11651103417 Fst/tif 22 Laki - Laki 3.33 3.2 3.41 2015 9 
11551104939 Sains dan teknologi / teknik 
informatika 
23 Laki - Laki 3.61 
3.42 3.5 
2012 9 
11651103688 fst/teknik informatika 22 Laki - Laki 3.2 3.19 3.21 2014 8 
11651200246 teknik informatika 22 Perempuan 3.1 2.89 3 2016 8 
11651200439 fst/t.informatika 22 Perempuan 3.05 3.19 3.1 2014 6 
11651101505 fst/tif 23 Laki - Laki 2.86 2.87 3 2015 8 
 
 
11651101078 fst/tif 22 Laki - Laki 3.22 3.16 3.38 2016 6 
11651103578 fst/teknik informatika 22 Laki - Laki 2.95 2.83 3.03 2015 7 
11651101505 fst/tif 23 Laki - Laki 2.86 2.78 2.89 2015 6 
11651103693 FST/TIF 22 Laki - Laki 2.75 2.66 2.82 2015 7 
11651103676 fst/tif 22 Laki - Laki 3.03 2.95 3.12 2016 9 
11651100053 fst/tif 22 Laki - Laki 3.13 3.07 3.23 2016 7 
11651100402 fst/teknik informatika 22 Laki - Laki 3.23 3.2 3.35 2016 6 
11651103733 FST/TIF 22 Laki - Laki 3.1 3.12 3.02 2016 6 
11651103442 FST/TIF 22 Laki - Laki 3.12 3.09 3.24 2016 8 
11651103414 fst/tif 22 Laki - Laki 2.87 3.02 2.75 2016 5 
11651101192 FST/TIF 22 Laki - Laki 3 3.05 2.86 2016 6 
11651103594 fst/tif 22 Laki - Laki 2.85 2.76 3.01 2016 6 
11651101119 fst/tif 22 Laki - Laki 3.22 3.12 3.47 2016 9 
11651104966 fst/tif 22 Laki - Laki 3.23 3.19 3.46 2016 6 
11651101150 fst/Tif 22 Laki - Laki 3.2 3.1 3.33 2016 5 
11651203391 Sains dan Teknologi/Teknik 
Informatika 
21 Perempuan 3.52 
3.32 3.54 
2019 7 
11651101228 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
22 Laki - Laki 3.45 
3.34 3.48 
2011 4 
11551200498 fst/Teknik Informatika 23 Perempuan 3.12 3.18 3.15 2015 4 
11551100423 fst/tif 23 Laki - Laki 2.78 2.86 2.8 2015 4 
11551105080 fst/tif 23 Laki - Laki 2.78 3 2.76 2015 5 
11551101893 fst/teknik informatika 23 Laki - Laki 2.75 2.61 2.8 2013 5 
11850112355 fst/tif 20 Laki - Laki 2.85 2.5 3.09 2017 8 
11651201233 fst/tif 22 Perempuan 3.42 3.33 3.45 2016 4 
11651200292 fst/teknik informatika 22 Perempuan 3.05 2.98 3.13 2016 4 
 
 
11651200129 fst/tif 22 Perempuan 2.85 2.9 3.09 2016 4 
11651203430 fst/tif 22 Perempuan 3 2.7 3 2015 6 
11651203470 fst/teknik informartika 22 Perempuan 3.22 3.18 3.25 2016 7 
11651203659 saintek/teknik informatika 22 Perempuan 3.15 3.09 3.2 2016 8 
11651203462 fst/tif 22 Perempuan 3.42 3.33 3.47 2016 6 
11551100436 fst/tif 23 Laki - Laki 3.47 3.38 3.5 2015 4 
11551100724 fst/tif 23 Laki - Laki 3.33 3.21 3.4 2015 7 
11750115097 fst/tif 22 Laki - Laki 3.27 3.3 3.29 2016 6 
11850124454 fst/ 20 Perempuan 3.25 3.3 3.28 2017 9 
11850112481 fst/tif 20 Laki - Laki 2.89 3.05 3 2018 8 
11551100693 fst/tif 23 Laki - Laki 3.52 3.3 3.6 2016 7 
11551104640 fst/tif 24 Perempuan 3.35 3.35 3.4 2015 6 
11551100415 fst/tif 23 Laki - Laki 3.45 3.35 3.46 2015 8 
11551201980 fst/tif 23 Perempuan 3.52 3.45 3.53 2015 9 
11751102043 fst/tif 21 Laki - Laki 2.89 2.95 2.88 2015 9 
11551205125 saintek/teknik informatika 23 Perempuan 3.45 3.39 3.48 2016 8 
11551100801 saintek/teknik informatika 23 Laki - Laki 3.33 3.54 3.2 2015 8 
11551200477 saintek/tif 23 Perempuan 3.57 3.6 3.47 2015 6 
11551202771 saintek/tif 23 Perempuan 3.45 3.32 3.5 2015 8 
11551205100 saintek/teknik informatika 23 Perempuan 3.42 3.34 3.4 2016 7 
11850122344 saintek/t.informatika 20 Perempuan 3.05 3.02 3.09 2018 8 
11850124442 fst/tif 20 Perempuan 3.43 3.37 3.45 2018 9 
11850129447 saintek/teknik informatika 20 Perempuan 3.23 3.26 3.3 2018 7 
11551201901 saintek/tif 23 Perempuan 3.34 3.22 3.37 2015 8 
11551202079 saintek/tif 23 Perempuan 3.43 3.34 3.45 2016 7 
 
 
11551200503 fst/tif 23 Perempuan 3.25 3.24 3.3 2016 5 
11551200735 fst/tif 23 Perempuan 3.52 3.33 3.55 2016 5 
11551105037 fst/tif 24 Laki - Laki 3 3 3 2015 9 
11551105011 fst/tif 23 Laki - Laki 3.09 3.15 3.5 2007 5 
11551100410 saintek/tif 23 Laki - Laki 3.14 3.1 3.19 2015 5 
11551202835 fst/tif 23 Perempuan 3.65 3.5 3.67 2015 7 
11551201885 fst/tif 23 Perempuan 3.08 3.07 3.1 2015 8 
11551202856 fst/tif 23 Perempuan 3.47 3.34 3.5 2016 9 
11551105132 fst/tif 23 Laki - Laki 3.13 3.05 3.2 2015 9 
11750114728 saintek/tif 21 Laki - Laki 3.24 3.21 3.32 2016 8 
11850114449 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 2.79 2.66 2.86 2017 7 
11651102318 saintek/tif 22 Laki - Laki 3.52 3.4 3.55 2016 8 
11850110539 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.43 3.39 3.43 2018 9 
11850124638 saintek/teknik informatika 20 Perempuan 3.65 3.57 3.65 2018 8 
11751102265 saintek/tif 21 Laki - Laki 3.42 3.38 3.42 2017 6 
11850111414 FST?TIF 20 Laki - Laki 3.31 3.25 3.36 2018 7 
11850114927 FST/T. Informatika 20 Laki - Laki 3.45 3.43 3.48 2017 8 
11850114714 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.43 3.39 3.47 2016 8 
11551100417 fst/tif 24 Laki - Laki 3.22 3.23 3.36 2015 6 
11551200570 fst/tif 23 Perempuan 3.1 3.1 2.91 2016 7 
11551203256 saintek/teknik informatika 23 Perempuan 3.13 3.15 3.01 1015 8 
11551100732 fst/tif 23 Laki - Laki 3.02 3.06 3.01 2015 9 
11551105114 saintek/tif 23 Laki - Laki 3 3 3.2 2015  8 
11551100433 fst/tif 23 Laki - Laki 3 3.1 2.98 2015  8 
11551100412 fst/tif 23 Laki - Laki 3.22 3.2 3.34 2015 4 
 
 
11551105073 fst/tif 23 Laki - Laki 3.29 3.29 3.2 2015 4 
11551105197 fst/tif 23 Laki - Laki 3.53 3.55 3.43 2015 5 
11551105199 saintek/tif 23 Laki - Laki 3.1 3.23 3.07 2015 5 
11551200729 saintek/tif 23 Perempuan 3.12 3.2 3.08 2015 8 
11850110443 fst/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.1 3.09 3.18 2016 4 
11850114572 fst/tif 20 Laki - Laki 3.19 3.22 3 2018 4 
11850116488 fst/tif 20 Laki - Laki 2.95 2.87 3.13 2018 4 
11850114441 saintek/tif 20 Laki - Laki 3 2.83 3.1 2016 6 
11551202809 saintek/tif 23 Perempuan 3.29 3.3 3.02 2015 7 
11551102875 fst/tif 23 Laki - Laki 3.2 3.18 3.34 2015 8 
11551102862 saintek/tif 23 Laki - Laki 2.95 2.8 3.14 2015 6 
11551200501 fst/t.informatika 23 Perempuan 3.43 3.3 3.5 2015 4 
11551105085 fst/tif 23 Laki - Laki 3.12 3.1 3.19 2015 7 
11551100928 saintek/tif 23 Laki - Laki 3.22 3.18 3.3 2013 6 
11850112253 sainstekk/t.informatika 20 Laki - Laki 3.31 3.28 3.41 2018 9 
11850112512 sainstek/tif 20 Laki - Laki 2.95 2.8 3.1 2016 8 
11850112515 fst/tif 20 Laki - Laki 3.22 3.11 3.31 2017 7 
11850111179 fst/tif 20 Laki - Laki 3.41 3.43 3.38 2016 6 
11850121479 fst/tif 20 Perempuan 3.2 3.19 3.24 2019 8 
11850124646 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Perempuan 3.28 
3.27 3.36 
2018 9 
11850114425 sainstek/tif 20 Laki - Laki 3.02 3 3.18 2016 9 
11850114924 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.15 3.18 3.15 2017 8 
11850114932 FST/TIF 20 Laki - Laki 3.02 3.09 3 2016 8 
11850114927 saintek/T.informatika 20 Laki - Laki 3.1 2.86 3.14 2016 6 
 
 
11850114797 FST/T.INFORMATIKA 20 Laki - Laki 3.14 3.1 3.19 2017 8 
11651200129 sains & teknologi/ Teknik 
informatika 
22 Perempuan 3.4 
3.38 3.46 
2016 7 
11751102209 saintek/T.Informatika 22 Laki - Laki 3.02 3.17 3.28 2016 8 
11850110422 sains dan teknologi/Teknik 
Informatika 
20 Laki - Laki 3.1 
3.09 3.16 
2016 9 
11850115271 sain dan teknologi/Teknik 
Informatika 
20 Laki - Laki 3.09 
3.09 3.2 
2016 7 
11850115161 fst/tif 20 Laki - Laki 3.22 3.4 3.19 2017 8 
11751101220 Sains dan Teknologi / Teknik 
Informatika 
21 Laki - Laki 3.45 
3.43 3.48 
2012 7 
11850122487 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Perempuan 3.2 
3.16 3.23 
2017 5 
11850114475 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Laki - Laki 3.43 
3.38 3.45 
2015 5 
11850112302 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.43 3.32 3.1 2016 9 
11850112482 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 2.98 2.86 3.05 2016 5 
11850112163 saintek/tif 20 Laki - Laki 2.96 2.86 3 2015 5 
11850114541 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Laki - Laki 3.1 
2.18 3.14 
2017 7 
11850112273 fst/tif 20 Laki - Laki 3.28 3.09 3.45 2018 8 
11850112379 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.2 3.21 3.2 2015 9 
11850112163 saintek/tif 20 Laki - Laki 2.98 0.086 3 2016 9 
11850112349 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.15 3.12 3.2 2017 6 
11850114475 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Laki - Laki 3.43 
3.38 3.45 
2018 7 
11850112392 fst/tif 20 Laki - Laki 3.25 3.18 3.31 2017 6 
11850111418 saintek/t.informatika 20 Laki - Laki 3.21 3.28 3.29 2018 7 
 
 
11850114541 saintek/teknik informatika 20 Laki - Laki 3.1 2.18 3.14 2016 9 
11850114516 sains dan teknologi/TIF 20 Laki - Laki 3.04 2.9 3.09 2018 7 
11850112425 SAINTEK/TIF 20 Laki - Laki 3.35 3.21 3.42 2016 6 
11850120438 sains dan teknologi/Teknik 
informatika 
20 Perempuan 3.3 
3.14 3.46 
2018 6 
11850129402 FST/TIF 20 Perempuan 3.17 3.03 3.2 2018 8 
11850112482 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Laki - Laki 2.98 
2.86 3.05 
2018 5 
11850112302 saintek/tif 20 Laki - Laki 3.43 3.32 3.1 2018 6 
11850112465 FST/TIF 20 Laki - Laki 3.07 3.1 3.03 2018 6 
11850110474 sains dan 
teknologi/T.Informatika 
20 Laki - Laki 3.16 
3.16 3.12 
2018 9 
11850114853 saintek/Tif 20 Laki - Laki 3.15 3 3.19 2018 6 
11850112379 sains dan 
teknologi/T.informatik 
20 Laki - Laki 3.2 
3.3 3.1 
2018 5 
11850112273 FST/T.informatika 20 Laki - Laki 3.28 3.09 3.45 2018 7 
11850120507 sains dan 
teknologi/T.informatika 
20 Perempuan 3.25 
3.24 3.5 
2018 4 
11850124984 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Perempuan 3.08 
2.78 3.31 
2018 4 
11850120411 FST/TIF 20 Perempuan 3.15 3.14 3.18 2018 4 
11850122286 saintek/TIF 20 Perempuan 3.34 3.32 3.4 2018 5 
11850114797 fst/Tif 20 Laki - Laki 3.3 3.05 3.2 2016 5 
11850114926 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Laki - Laki 3 
3 3 
2016 8 
11850115203 Fst/Tif 20 Laki - Laki 3.31 3.1 3.3 2017 4 
11651103417 Fst/Tif 22 Laki - Laki 3.41 3.4 3.46 2016 4 
 
 
11551105272 fst/tif 23 Laki - Laki 3.3 3.27 3.4 2015 4 
11850112172 sains dan teknologi 20 Laki - Laki 3.45 3.43 3.46 2017 6 
1.19E+11 Saintek/T.Informatika 20 Laki - Laki 3.44 3.42 3.44 2018 7 
11850124974 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
20 Perempuan 3.19 
3.2 3.37 
2019 8 
11750114854 FST/TIF 21 Laki - Laki 3 3 3 2017 6 
11651101254 FST/T.Informatika 21 Laki - Laki 3.23 3 3.3 2016 4 
11751102195 saintek/t.informatika 21 Laki - Laki 3.19 3.2 3.35 2016 7 
11751100064 sains dan teknologi/teknik 
informatika 
22 Laki - Laki 3.45 
3.41 3.45 
2013 6 
11651203467 TIF 21 Perempuan 3.28 3.4 3.4 2014 9 
1.17E+11 saintek/Tif 22 Laki - Laki 3.22 3.35 3.17 2012 8 
11651103685 fst/t.informatika 22 Laki - Laki 3.12 3.2 3 2014 7 
11750125024 saintek/t.informatika 21 Perempuan 3.48 3.45 3.25 2015 6 
11651103420 FST/T.INFORMATIKA 22 Laki - Laki 3.34 3.33 3.35 2013 8 
11751101984 FST/TIF 21 Laki - Laki 3.2 3.35 3.4 2013 9 
11551100358 FST/TIF 23 Laki - Laki 3 3 3 2013 9 
11551105073 Saintek/TIF 23 Laki - Laki 3 3 3 2012 8 
11751100570 FST/T.Informatika 21 Laki - Laki 3.44 3 3.5 2015 8 
11750124921 Sains dan teknologi/Teknik 
Informatika 
21 Perempuan 3.31 
3.34 3.4 
2018 6 
11750125145 sains dna teknologi/teknik 
informatika 
21 Perempuan 3.33 
3.35 3.2 
2018 8 
11751102182 saintek/T.Informatika 21 Laki - Laki 3.21 3.21 3.2 2014 7 
11651201180 saintek/TIF 22 Perempuan 3.28 3.19 3.28 2016 9 
11751200306 fst/tif 21 Perempuan 3.41 3.27 3.45 2016 8 
 
 
11651100294 saintek/T.Informatika 22 Laki - Laki 3.05 3.01 3.28 2010 7 
11651104372 fst/tif 22 Laki - Laki 3 3 3 2013 8 
11751200200 Saintek/T.Informatika 21 Perempuan 3.19 3.17 3 2018 9 
11651200421 saintek/Tif 22 Perempuan 3.29 3.16 3.3 2018 8 
11751102189 fst/tif 21 Laki - Laki 3.22 3.17 3.28 2017 6 
11751202141 sains dan teknologi 21 Perempuan 3.55 3.4 3.5 2019 7 
11751201978 saintek 21 Perempuan 3.51 3.5 3.5 2018 8 
11651103713 TIF 22 Laki - Laki 3 3 3 2011 8 









































11551102607 SS SS SS SS KK SS SS SS KK KK KK TP TP TP TP KK KK S SS TP KK 
11551101836 KK S KK J TP J TP TP J KK J TP KK TP TP J S SS S TP KK 
11551102852 TP KK KK S KK TP TP KK KK KK KK KK J J TP TP KK TP S KK S 
11551100687 S KK J SS S S SS SS SS KK J J S TP J KK J J SS TP S 
11551104966 TP KK KK KK KK KK TP KK J TP TP TP TP TP TP TP J TP KK TP J 
1155110248 S S KK S S KK S S S KK KK KK S KK KK TP J S KK J S 
11551105499 S S KK KK KK KK TP KK KK KK KK KK J TP J TP KK J KK J KK 
11551101852 TP TP TP J J J J KK KK J J J TP J J TP TP TP J J J 
11551101954 S S KK S J KK J KK KK J J J KK KK J KK S KK S S SS 
11551100310 KK J KK S J S KK S S J S J TP S TP TP J TP S TP TP 
11751202168 KK KK J S KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK 
11551102536 KK S KK SS J TP J SS SS SS TP TP TP TP TP KK KK J KK KK KK 
11551100614 J KK J KK S TP TP S S J KK J TP J J J TP J J KK J 
11551105633 J J TP J J S KK S S J TP J J J J J J J KK KK KK 
 
 
11551100592 J KK TP S TP S KK S KK TP S TP TP TP J S KK KK S KK KK 
11551102687 TP J TP TP TP TP J S KK TP TP TP TP TP TP J TP TP KK TP S 
11551104611 TP S KK KK J KK J S S J KK J J KK KK J KK J J J J 
11551102935 J KK KK SS KK J J S S J KK J J KK TP J J TP KK J SS 
11551100627 TP J TP J TP J J KK TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP J TP KK 
11551203070 TP S TP J KK KK S S S KK J TP TP TP TP TP S TP S S SS 
11551102853 J KK KK S KK S KK S KK J J KK J TP TP J KK TP KK KK J 
11551102718 KK KK KK S J TP TP S J TP TP TP S TP TP TP KK TP S TP KK 
11551102693 S S S SS S S KK SS SS S KK KK J TP TP J TP KK S KK KK 
11551102696 KK SS KK SS S KK SS SS J KK TP KK TP TP TP TP J TP J TP J 
11551201936 TP KK KK J TP J TP TP KK TP KK KK KK TP TP J KK TP TP KK KK 
11551202725 TP J TP TP TP TP J J TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP SS 
11551104621 KK J KK J TP KK KK S S J J J J TP TP TP KK TP KK J S 
11750514908 J S S S KK J TP SS KK KK SS J KK KK KK TP KK J S TP S 
11753101997 KK KK J KK J J J KK J J KK J TP TP TP TP J J KK KK J 
11755102120 TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP SS 
11850510452 TP TP TP TP TP TP KK TP TP J TP TP TP TP TP TP KK TP TP TP KK 
11850114917 TP KK J S J J TP S J J J KK J TP TP TP KK TP J TP S 
11551200583 S J KK SS SS S S S S S KK S S KK KK J KK KK KK S S 
11551102546 S SS S S S KK J SS S J TP J TP TP KK TP KK TP SS TP KK 
 
 
11551104813 TP J TP KK J TP TP S TP TP TP TP J TP TP TP TP TP TP TP S 
11651103422 KK S TP KK J KK KK S KK KK S J KK S KK KK KK KK S KK KK 
11551104950 S SS S S S S KK S S KK KK KK S S S J J J KK J J 
11551200538 KK J J J J J J S KK J J J J J J J J J J J J 
11551202667 J J J J J J J S S J J J J J J J J J J J S 
11551102710 KK S KK KK S S S S S KK S KK KK J J KK S S S KK KK 
11551100658 S S S S S S S S S S S KK S J S J KK KK S S S 
11551200544 KK KK KK KK S KK S S S KK J KK KK KK J J S S J J S 
11551204766 KK S KK S S KK S S S J KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK S 
11551104948 J J TP TP J TP S S S TP S TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP 
11551200534 KK KK KK KK S S S S S KK KK KK J J J KK KK J J J J 
11551202703 S S S KK KK KK S S S KK KK J J J J KK KK S J KK S 
11551200545 S S S KK KK KK S S S KK KK KK S S S KK KK KK J KK S 
1151100613 S S S S S S S S S S S S SS S SS S S S S S SS 
11651103676 S S S KK KK S S S KK KK KK S S S KK S S S S S S 
11551101843 S S S S S S S S S S KK KK KK KK KK KK KK S KK S S 
11551204809 TP J KK S KK J J KK J TP TP TP J TP TP J J J KK J J 
11551100638 KK S KK S KK KK KK J KK KK J KK J J J J KK KK S KK J 
11551103110 KK KK KK KK S S S S S KK KK KK KK J J TP J J S KK TP 
11551102671 S SS S SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS SS KK SS SS SS S J 
 
 
11551100928 J KK TP TP TP TP KK KK KK TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP 
11551202027 J J TP TP TP J KK KK KK KK TP KK TP TP TP TP J J TP J TP 
11551100609 KK KK KK KK KK J S S S TP TP TP TP J J TP J J KK KK J 
11551100691 TP KK J J J J KK KK KK S S J J KK KK TP TP J J J J 
11551102607 S S KK S S KK S S S S S S S S S S S S S KK S 
11551101733 S S J KK KK KK SS SS SS S S S S KK KK S SS SS SS SS J 
11551100750 KK J KK KK J KK KK KK KK KK J KK KK KK J KK KK J KK KK KK 
11551200816 J J J J TP TP S SS SS J TP J KK KK KK KK J J KK KK KK 
11551100744 KK S KK S S S S S S S S S S S S S S S S S S 
11551100638 KK S KK S KK KK KK J KK KK J KK J J J J KK KK S KK J 
11551201977 KK J KK J J TP TP KK J TP TP TP TP TP TP TP J J J J KK 
11551202665 KK J J KK KK J KK KK KK J J KK J J J J J TP KK J KK 
11551104939 J KK J KK TP J TP KK KK J J J TP TP J J J TP KK J KK 
11551104943 S SS SS SS S KK KK SS SS KK SS S S SS SS S SS S SS S KK 
11551204804 S S S S KK S S SS S SS KK S SS S S SS SS S S KK S 
11551102756 KK KK KK S KK SS KK SS J J KK KK J J J KK S S KK KK J 
11551100647 S S S SS S KK SS SS S S KK S SS S S S SS S SS KK KK 
11551100732 KK S S SS S SS KK S KK KK J S SS KK S J SS S SS KK J 
11551200735 TP J S S S S J S S KK J S S S S TP SS S S S KK 
11551202526 KK S KK S KK KK KK J J J KK KK J KK KK KK KK KK KK KK KK 
 
 
11551205022 S S SS S SS S SS S S S S S KK S S S S S S SS KK 
11551104614 S S SS S SS S SS KK S S SS KK S S S KK KK KK KK KK S 
11551200670 S SS S SS S KK KK S KK S KK KK S J KK KK KK KK S KK J 
11551104625 KK S S S S KK KK S KK S KK KK J J KK KK S S S KK KK 
11551203256 KK S S S KK S J S KK J KK KK J TP TP TP TP TP J TP TP 
11551102536 S KK KK S KK KK KK KK KK KK KK S S TP TP TP TP TP TP TP TP 
11551104640 KK S S KK KK J KK S S KK KK KK J J KK J KK KK S KK KK 
11551104621 KK S S S S KK KK S KK S KK KK KK J KK J KK S S J KK 
11551100801 J J KK J J J KK KK KK J J KK J TP J TP J J J TP J 
11551104611 KK S KK S KK KK J KK J KK J KK J J J J KK J J J J 
11551102601 KK S KK S KK KK J J KK KK KK J KK J J J J J KK J J 
11551102527 KK S S SS S KK KK KK S S KK S SS KK S KK KK KK KK KK J 
1151202031 S S SS S SS SS KK SS S SS S SS SS KK S KK KK S S KK KK 
11551100754 S SS S SS S S KK S SS S KK S KK KK KK J KK S S KK KK 
11551204660 J S J S S S S S S KK J KK KK S S J J J KK KK J 
11551104623 J J J J TP TP KK KK KK TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP TP S 
11551102554 KK KK KK S S S S S S KK KK KK KK KK KK S S S SS SS SS 
11551200657 KK S J KK KK KK S S S S S KK S KK KK KK J J KK KK KK 
11551101865 J J J TP TP TP J TP TP J TP J J J TP TP TP TP TP J KK 
11551102637 S S S S SS SS SS SS SS SS SS SS S S SS KK S S SS KK SS 
 
 
11551102844 J J J KK KK KK TP TP TP J KK S KK S J J KK TP KK J J 
11551204895 KK J KK KK KK KK S S S S S S S S S S KK S KK KK KK 
11651201324 J J J J TP TP KK KK S J J J J TP J TP TP J J TP SS 
11651200145 J KK KK KK J KK KK S S J J J J TP TP TP J J KK J S 
11651100987 J TP J J J KK S S S KK KK KK S J KK KK J J KK KK KK 
11651100257 J KK KK KK KK KK S SS SS J J KK KK KK SS S S S KK KK S 
11651200178 S S J S KK S KK KK KK S S KK S S S S KK S KK KK S 
11651100046 J S J KK KK KK S S S KK KK KK KK J J KK J KK KK KK J 
11651200052 KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK 
11651203391 TP TP TP TP TP TP S S SS J KK KK J J KK J KK J J J S 
11651203426 J J J J KK KK J J KK KK KK KK J J KK KK J KK KK KK J 
11651100846 J J J KK J KK KK J KK J KK J KK J KK KK J KK KK J S 
11651103648 J KK KK KK KK S S S S S S KK KK S KK KK KK KK S J S 
11651203413 J KK KK J KK KK S S KK S J KK S S KK KK KK J KK KK S 
11651101526 J KK TP J TP J S KK KK KK KK KK J KK J KK J KK J J S 
11651100024 S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S S 
11651103713 S SS KK S S SS SS SS SS SS S SS S S SS S SS S SS KK J 
11651201256 KK KK TP J KK KK J KK KK KK J KK KK KK J KK KK J KK J KK 
11651103423 TP KK KK KK KK KK J KK KK KK KK KK J KK KK KK J KK KK KK KK 
11651200922 J KK KK KK KK KK KK S S S J KK KK J KK KK S KK KK KK KK 
 
 
11651101529 J KK J KK J J J S S S J J KK J KK KK J KK J KK J 
11651103466 KK KK KK J KK KK J KK KK KK J KK J KK J J J KK J J J 
11651103375 S KK S S KK S S KK S S KK S S S KK S S S KK S S 
11651101132 KK S KK S S S S S S S KK S S KK KK KK KK S KK S J 
11651103405 KK S KK KK KK KK S S S KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK J 
11651103377 J J J KK KK KK KK S S S J J J J J KK KK J KK KK J 
11651103609 J S KK S S S KK KK S S KK KK KK J J J KK KK KK KK J 
11651101245 J KK KK S S KK S SS SS KK KK KK S KK S S KK S KK S KK 
11651100168 KK S S KK KK KK S S S KK S S S S S S S KK S S S 
1.17E+11 S S SS S SS SS SS S SS S SS S SS S SS S SS S SS S J 
11651103364 S S S S SS SS SS SS SS S SS SS SS SS S SS SS S SS SS TP 
11651103417 S SS S S SS S SS S SS SS S SS S S SS SS S SS SS S J 
11551104939 TP TP J TP J KK KK KK S J TP J TP J TP J J TP J KK S 
11651103688 KK SS KK S KK TP TP S KK J KK TP J TP TP TP KK KK J J S 
11651200246 S S KK S S KK KK S S S S S S KK KK KK S S KK KK J 
11651200439 J J KK KK KK J S SS SS KK KK J KK KK KK KK J KK KK KK J 
11651101505 S S KK S KK S KK S KK S KK S S KK S KK S S S KK J 
11651101078 S SS S SS KK S SS SS SS KK S SS S S S SS SS S SS S TP 
11651103578 J KK J KK J J S S KK KK KK KK KK KK J J J J J KK J 
11651101505 S SS KK S S S S SS SS S S KK KK KK KK S S S SS KK TP 
 
 
11651103693 SS S S S SS SS S SS S SS SS S SS S S S S S SS S TP 
11651103676 SS S S SS S SS S SS S KK S S S SS S SS S SS S KK J 
11651100053 S KK S KK S S KK KK S S S KK KK S KK S KK S S KK KK 
11651100402 KK S KK KK KK S KK S S KK S KK S S S KK S KK S KK J 
11651103733 KK KK KK KK KK KK S S S S S KK KK J KK KK KK KK KK J TP 
11651103442 S S KK S S KK KK S KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK S KK J 
11651103414 S S S KK S S S S KK KK S KK KK KK KK KK S S S KK S 
11651101192 S S S S SS SS S S SS S S S S S SS S S S SS KK J 
11651103594 KK KK KK S S S KK KK KK KK KK S S KK KK KK S KK S KK J 
11651101119 S S SS S S SS S SS S S S S S SS S S S KK S KK J 
11651104966 KK KK KK KK S S KK S KK KK KK KK KK KK KK KK KK S S KK J 
11651101150 KK KK KK KK KK KK KK J KK KK J KK KK KK KK KK KK J KK KK J 
11651203391 KK KK KK KK KK S S KK KK KK S S KK KK KK KK KK KK S J J 
11651101228 J KK KK S KK S TP SS SS J TP SS TP TP TP J KK TP KK TP S 
11551200498 TP J KK KK TP J TP S S J J KK TP TP TP TP TP TP J J S 
11551100423 KK KK KK KK KK J KK KK S S J KK J J J J J J J J TP 
11551105080 S S S S SS S SS SS SS S S S KK S S S S S S S J 
11551101893 S S S SS S S SS S SS S SS S SS KK KK S S S S J J 
11850112355 SS S S SS S S S S SS SS SS S S S S S SS S SS S TP 
11651201233 KK KK S KK KK S KK KK S KK KK S S KK S KK KK S KK KK J 
 
 
11651200292 J TP TP TP TP TP KK S KK TP J TP TP TP TP TP TP TP J J TP 
11651200129 KK S S KK S KK KK S S KK J KK KK KK J KK J KK J KK J 
11651203430 KK S KK S S S KK KK S S S S S S S S S S S S J 
11651203470 S S KK S KK KK S KK KK S KK KK S S KK KK KK S KK KK J 
11651203659 KK KK KK S KK J J KK KK J KK KK KK KK KK KK J KK J KK J 
11651203462 KK KK J J KK KK KK KK J KK J KK KK J KK J J J KK J J 
11551100436 J J J KK J J J J J J J KK J KK KK KK KK KK KK KK J 
11551100724 J J KK J J J KK KK KK TP J J J J J J J J J J TP 
11750115097 KK KK KK KK KK KK S S S KK KK J J J J J J J KK KK TP 
11850124454 KK S J J KK KK KK J KK J KK J KK J J KK KK J KK J TP 
11850112481 KK KK S KK KK KK J KK KK KK J J J J KK TP J J KK J TP 
11551100693 S KK KK S KK KK S S S S S S KK S KK KK KK KK SS S KK 
11551104640 TP KK TP TP TP TP KK KK KK J J J TP TP TP J J J KK KK J 
11551100415 KK KK KK S J J KK KK KK KK S KK J J J J KK J KK KK J 
11551201980 J KK J KK KK J S KK S KK KK KK J J J J J J KK KK J 
11751102043 KK KK J KK J KK J KK KK J J J J KK J J J J J KK J 
11551205125 S KK S S KK S KK S S KK S S KK S KK S KK S S KK J 
11551100801 J J J KK KK KK KK J J J J KK KK J J J J J J J J 
11551200477 KK KK KK KK J J J KK J J KK KK KK J KK J KK KK J KK J 
11551202771 J J TP J J J KK KK KK J J J TP TP TP KK J J J J TP 
 
 
11551205100 TP TP TP J J J KK KK KK J J J J KK KK KK J J KK J J 
11850122344 TP J J J J J KK KK KK TP TP TP TP TP TP J J J J J TP 
11850124442 J TP J J KK KK KK KK KK KK KK J KK KK KK J KK KK KK KK TP 
11850129447 J KK KK KK KK KK KK J KK KK J J J J J J KK J J KK TP 
11551201901 J J KK J J J KK KK J KK KK J KK J KK J KK J KK J TP 
11551202079 KK KK KK KK KK KK KK KK J J J J KK KK KK KK KK KK KK KK J 
11551200503 J J KK J KK KK KK J KK J J J J KK J J KK J J J J 
11551200735 J KK KK KK KK S S KK KK S KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK J 
11551105037 TP KK TP KK KK KK KK KK KK KK KK J J J KK J KK J KK J J 
11551105011 SS SS KK KK S S S S S S S S S SS S S SS SS S S TP 
11551100410 S SS S S S SS S S SS S SS S KK KK KK S S S KK KK J 
11551202835 S KK KK KK KK J KK S S KK S KK KK KK KK J KK KK J KK J 
11551201885 TP J J J TP TP TP J J TP J TP J TP J TP J TP J TP S 
11551202856 KK KK S S S KK J KK J KK J KK KK KK J KK KK KK KK J J 
11551105132 KK J J J KK J J KK J KK J J J KK J KK J KK J KK J 
11750114728 KK KK KK S S S KK S S S KK KK KK S KK KK KK S KK J TP 
11850114449 S S KK KK J KK S S KK J KK KK J KK J KK J KK J KK TP 
11651102318 S SS KK S S S KK S S KK S S S S S S KK S S S TP 
11850110539 J KK TP J J KK J KK KK KK KK J J J J J J J KK J S 
11850124638 J J TP J J J KK J J KK J J KK J KK J J KK J J S 
 
 
11751102265 TP TP TP J J TP J J J J TP J J J J J J J J J S 
11850111414 J TP J J J J KK KK KK J KK J J KK KK J KK KK KK J S 
11850114927 TP J TP KK J J SS SS SS KK KK KK J J J KK KK KK KK KK KK 
11850114714 TP S TP KK KK KK KK J KK J KK J KK KK KK J KK J KK J S 
11551100417 KK KK KK J J J S S S J J J KK KK KK J J J KK KK KK 
11551200570 S S KK KK KK KK S S S KK KK KK KK KK KK KK S S S KK S 
11551203256 S S S KK KK KK KK S S S KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK J 
11551100732 KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK S KK J 
11551105114 KK S J S S S S S S S S S KK KK KK KK KK KK SS S J 
11551100433 S KK S KK S S S KK S KK S S KK KK KK S S KK S KK S 
11551100412 S S KK KK KK KK KK KK S S KK S KK KK KK S S S KK S KK 
11551105073 KK KK KK J KK J KK KK KK J KK KK KK KK KK KK S S S J KK 
11551105197 KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK J J J J J J S KK S KK J 
11551105199 J J J J J J J J J J J J J J KK KK KK KK KK KK KK 
11551200729 KK S S KK KK S S KK S KK S S S S S S S S S KK KK 
11850110443 S S S KK KK KK S S S KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK KK 
11850114572 S S S KK KK S KK S KK S KK S KK KK S S S KK KK KK KK 
11850116488 KK KK KK S S KK SS S S KK KK KK KK KK S S S KK KK S KK 
11850114441 S KK KK S S S S KK S KK S KK KK KK KK S S S S KK KK 
11551202809 SS SS S S S S S S S S S S S KK KK S S S S S J 
 
 
11551102875 KK KK KK KK KK KK S S S KK KK KK KK S KK KK S S KK KK J 
11551102862 KK J J KK KK J KK J KK KK KK KK KK KK J J KK KK KK KK J 
11551200501 SS S S S SS S SS SS SS S S KK S S S S S KK S SS J 
11551105085 J TP TP TP TP TP KK KK KK J J TP TP J TP J KK TP KK J S 
11551100928 KK J KK KK KK KK KK KK J KK J KK KK KK KK J KK KK KK KK KK 
11850112253 KK KK S S S KK S S S S S S S SS S S S S S S J 
11850112512 J J KK J KK KK KK J KK J KK KK KK J J J J KK KK KK J 
11850112515 S S KK SS S KK SS SS SS S S KK J J J KK KK KK SS KK J 
11850111179 J J J S KK KK KK KK KK KK S KK KK J J J KK KK S J J 
11850121479 TP J J KK J J S S S J J TP TP TP TP J KK KK S KK J 
11850124646 J J J KK KK J KK J KK J KK J KK J J KK J J KK J TP 
11850114425 TP J TP J KK J KK KK KK J J J J J J J J J J J TP 
11850114924 KK KK KK S S KK SS SS SS S KK KK J TP TP KK KK J KK KK J 
11850114932 KK KK J S KK S S SS KK S KK J J J J KK J KK S KK KK 
11850114927 S KK KK KK J KK KK S S KK KK J J J J KK J KK S J KK 
11850114797 KK KK KK S S KK SS S S KK KK KK J KK J J KK KK S KK J 
11651200129 KK S KK KK KK J SS SS SS KK KK KK J J KK KK KK KK SS J J 
11751102209 J KK TP KK J J KK KK KK J J J J J TP J KK J J J KK 
11850110422 S S KK KK KK KK S S S KK KK KK S KK KK KK S S KK KK S 
11850115271 S S S KK S S S KK S KK S S S S S S S S S S KK 
 
 
11850115161 S S S S KK S KK S S KK KK S S KK S KK S S KK S KK 
11751101220 KK KK KK KK J J KK KK KK J J J KK KK KK J KK J KK KK KK 
11850122487 J KK KK S SS S J S SS KK KK J J TP TP KK KK S SS J SS 
11850114475 J KK KK J KK KK KK J KK J KK J J J J KK KK J KK J J 
11850112302 KK KK KK KK KK S S S S S S S S KK KK S S KK S KK J 
11850112482 KK S J S S KK S KK S KK KK KK KK KK J KK J S S S KK 
11850112163 KK KK KK KK J KK KK S S S KK KK S S S S S SS SS SS KK 
11850114541 S SS KK SS S S SS SS SS KK KK KK KK KK KK KK S S S S KK 
11850112273 KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK S S S KK S KK S S KK S KK 
11850112379 KK KK KK J KK J KK J KK J KK KK KK J J KK J KK J KK J 
11850112163 SS SS SS S S SS S S S S S SS SS KK S KK SS SS SS S TP 
11850112349 KK KK KK J KK KK KK J J KK KK J KK KK KK KK KK KK KK KK J 
11850114475 J KK KK J KK KK J KK KK KK J KK S S S KK KK S S KK KK 
11850112392 TP KK TP J TP TP KK KK KK TP J J TP J TP J J TP J J KK 
11850111418 KK KK KK J KK KK J KK KK J KK KK J KK J KK J KK KK KK J 
11850114541 KK J J KK J J KK J KK J KK KK J J KK KK KK KK S J KK 
11850114516 S KK KK S S S KK KK S S KK J KK KK KK J S KK KK S J 
11850112425 S KK S S KK S KK KK S S KK S S KK KK KK S S KK KK KK 
11850120438 KK J KK J KK J J KK KK J KK KK KK J TP J J J J J J 
11850129402 J J KK KK J KK J J KK KK J KK J KK J KK J KK J KK KK 
 
 
11850112482 KK J KK KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK KK J KK KK KK KK KK 
11850112302 S S S S KK S S S S KK S S KK S S S S KK S S KK 
11850112465 KK J KK J J J J KK J KK J KK J J KK J J KK J KK KK 
11850110474 KK J KK KK KK KK J KK KK J KK KK J KK KK J KK KK J KK KK 
11850114853 KK KK KK KK J J KK KK KK KK KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK 
11850112379 KK KK KK KK J KK KK S S S KK KK J KK KK J KK J J KK KK 
11850112273 KK KK KK J KK KK KK S S S KK KK KK KK KK S S KK S KK KK 
11850120507 KK KK TP KK J J J KK J KK KK KK J KK KK KK J KK J KK J 
11850124984 KK KK TP J J J J J J KK J KK J KK KK J KK J KK KK J 
11850120411 TP TP TP J J KK KK KK J J J KK J KK J KK J KK J KK J 
11850122286 KK KK J KK KK KK KK J KK KK KK KK J J KK KK KK KK KK KK KK 
11850114797 KK J TP KK KK KK KK KK KK J KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK 
11850114926 KK KK J J KK KK S SS S KK KK KK J KK J KK S KK S KK J 
11850115203 S S KK KK S KK S KK S S KK S KK KK KK J S KK S KK KK 
11651103417 J S TP KK J KK KK J KK J J J KK KK KK J KK KK S J J 
11551105272 KK KK J KK KK KK KK KK KK KK KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK 
11850112172 KK KK TP KK KK J KK KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK J KK J 
1.19E+11 TP J TP J TP J J TP J J J J TP J J J J J J J J 
11850124974 KK KK KK J KK KK S S S KK KK KK J KK KK J KK KK J KK J 
11750114854 J KK KK KK KK KK J KK KK J KK KK J KK J KK J KK J KK J 
 
 
11651101254 KK S KK KK KK KK S S S KK KK S KK KK KK KK S KK KK J KK 
11751102195 J KK J KK J KK KK KK KK J J KK J KK S J J KK KK KK KK 
11751100064 S S S KK KK S KK KK KK KK KK S KK KK KK KK KK S S KK J 
11651203467 S KK KK S KK S S S S KK TP J TP KK J KK S KK S KK J 
1.17E+11 TP S TP TP J KK S S S KK KK S KK S J KK KK KK KK J SS 
11651103685 S KK KK KK S KK KK KK S KK S S S S KK S S KK S S J 
11750125024 S SS KK S KK S KK S KK S S KK S S KK S S S S KK KK 
11651103420 TP J TP KK J TP J KK J J J TP J TP J J TP TP KK J S 
11751101984 J KK J KK KK KK SS SS S KK KK J KK J TP J KK KK KK S KK 
11551100358 TP KK J KK J KK J KK J KK J KK J KK KK KK J KK KK J KK 
11551105073 J S KK S S SS S S KK KK S KK S S KK S KK S KK KK TP 
11751100570 J KK KK SS S SS S SS SS SS KK KK KK KK KK S KK S KK KK TP 
11750124921 J KK J J TP TP KK S KK J TP J J J J J J J J KK KK 
11750125145 TP J KK KK J J J KK KK KK KK KK J KK J KK J J J KK KK 
11751102182 TP J J KK J KK KK KK KK KK KK J KK KK J KK KK J KK KK KK 
11651201180 KK J KK J KK KK KK KK KK J KK J KK J KK J KK J KK J KK 
11751200306 TP KK TP KK J KK KK KK KK TP J TP TP TP J J KK J TP J S 
11651100294 TP J J KK J KK J KK KK KK KK KK J KK KK KK KK KK KK KK KK 
11651104372 KK S KK SS S SS SS SS SS S S S S KK S S S KK S KK TP 
11751200200 KK S KK SS SS SS S SS SS S KK S KK J S S S S SS SS TP 
 
 
11651200421 TP KK TP KK KK KK S J J J KK KK KK TP J S S KK S KK KK 
11751102189 TP KK TP J KK KK S S J KK KK J KK J KK KK KK J KK KK KK 
11751202141 J J KK KK KK J KK KK KK J KK KK KK KK KK KK J KK S KK KK 
11751201978 TP J TP J J J KK KK J TP J TP TP J KK KK J TP J KK S 
11651103713 TP TP TP TP J J KK KK KK KK J KK KK J KK J KK KK KK KK S 
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Jenis Kelamin   : Laki - Laki 
Agama    : Islam 
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